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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah : 
1. Mengembangkan program Aplikasi Asesmen Online berbasis Website 
menggunakan Instrumen Daftar Cek Masalah. 
2. Mengetahui Kelayakan program Aplikasi Asesmen Online berbasis 
Website sebagai alat bantu yang dapat mempermudahakan prosedur 
asesmen dalam kegiatan Need Assesment BK. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Berdasarkan tujuannya, Penelitian ini dilakukan di dua tempat. 
Pertama adalah tempat untuk melakukan penelitian dengan tujuan 
pengembangan produk. Pengembangan konsep dan produk 
(Programing) dilakukan di tempat tinggal peneliti yang beralamat di Jln. 
Gorda No. 100 Lubang Buaya, Jakarta Timur. Lokasi ini dipilih karena 
terdapat fasilitas komputer dan akses internet yang dapat mendukung 
kegiatan penelitian ini baik dalam Pengembangan konsep dan produk 
(Programing). 
Kedua, penelitian untuk menguji kelayakan produk hasil 
penelitian. Tempat dan waktu dilaukan pada tempat dan waku yang 
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berbeda. Pengujian ini dilakukan di Universitas Negeri Jakarta yang 
beralamat di Jln. Rawamangun Muka, Jakarta Timur. 
2. Waktu Penelitian 
Waktu yang digunakan dalam penelitian ini kurang lebih selama 
sepuluh bulan, dimulai pada bulan November 2016 sampai bulan 
Agustus 2017. Adapun rangkaian penelitian yang peneliti lakukan yaitu 
sebagai berikut : 
Tabel 3.1 Rangkaian Kegiatan Penelitian 
NO Kegiatan 
Bulan 
2016 2017 
11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 
1 Penyusunan Proposal Penelitian           
2 Pengembangan Produk           
- Analisis Kebutuhan           
- Perancangan Desain Produk           
- Pengkodingan Produk           
- Uji Coba Produk           
3 Penyusunan Laporan Penelitian           
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C. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode R&D atau Research and 
Development. Metode Research development menurut Sugyono (2007) 
adalah penelitian yang berfungsi mengembangkan dan memvalidasi 
produk. 
D. Langkah-langkah Riset Pengembangan 
Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu research and 
development atau biasa disebut R&D. Pada penelitian model 
pengembangan dan riset teknologi perangkat lunak atau software berbasis 
online, yang digunakan menggunakan model waterfall. Model waterfall 
atau squential linear model memiliki empat tahap yaitu analysis , design , 
code, dan test (Pressman, 2001). 
 
  
 
 
 
Gambar 3.1 Model  Waterfall 
 
1. Analysis (Analisis Kebutuhan) 
Tahap ini merupakan penentuan konten dan fungsi yang akan 
diterapkan dalam sebuah aplikasi. Tahapan ini akan menghasilkan 
System/Information 
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Analysis 
 
Design 
 
Code 
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dokumen (Document recruitment atau Software recruitment) yang 
berhubungan dengan keinginan user atau pengembang dalam 
pembuatan sistem. Dokumen yang dibuat biasanya berkaitan dengan 
fungsi, tampilan, cara penggunaan dan cara kerja software Pada tahap 
analisis terjadi komunikasi antara user (pengembang) dan seorang ahli 
dalam bidang asesmen BK. Adapun tindakan yang peneliti lakukan 
pada tahap ini sebelum melakukan komunikasi yaitu sebagai berikut: 
a. Studi literatur : 
1) Peneliti menelaah kebijakan yang mengarah pada tuntutan 
pada guru BK untuk melaksanakan asesmen dan kompetensi 
menggunakan guru BK dalam menggunakan komputer dalam 
ASCA (2008). 
2) Peneliti menelaah melalui buku dan jurnal penelitian mengenai 
prosedur penyelenggaraan asesmen khususnya dengan 
menggunakan instrumen DCM bagi guru BK disekolah 
(Rahardjo, 2013). 
3) Secara khusus peneliti juga menelaah tentang DCM sebagai 
instrumen adaptasi dari The Mooney Problem Cheklist. Peneliti 
menelaah DCM dari penjelasan Gantina Komalasari dalam 
bukunya Asesmen Teknik Nontes Bimbingan dan Konseling 
dan dilengkapi dengan penjelasan oleh Susilo Rahardjo dalam 
bukunya yang berjudul Pemahaman Individu Teknik Nontes, 
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selain itu peneliti dalam menelaah tentang The Mooney Problem 
Cheklist melalui penjelasan jesus dalam buku handbook of 
psycological test. 
b. Studi Empirik 
1) Peneliti melakukan survei pada guru BK mengenai kesulitan 
pelaksanaan asesmen di sekolah. 
2) Secara khusus peneliti juga mencaritahu mengenai 
penggunaan DCM disekolah.  
2. Desain 
Peneliti berfungsi sebagai konseptor software atau conceptual 
desainer software pada tahap ini. Pelaksanaan fungsi tersebut 
dilakukan dengan cara membuat desain berupa  Rich Picture dan Flow 
Chart.  
a. Rich Picture 
Berikut adalah Rich Picture dari aplikasi asesmen online : 
 
Gambar 3.2 Rixh Picture Aplikasi Asesmen Online 
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b. Flow Chart 
Flow Chart atau alur sistem dibuat agar mudah memperlihatkan 
setiap fungi software dijalankan oleh user (pengguna). Desain 
rancangan alur sistem yang telah dibuat seperti yang terlihat pada 
gambar dibawah ini : 
Flow Chart Proses Penggunaan Daftar Cek Masalah Online 
 Guru BK Aplikasi DCM Online  
( daringdcm.com ) 
Siswa 
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3. Coding 
Coding merupakan penerjemahan design kedalam bahasa yang 
bisa dikenali oleh komputer. Dilakukan oleh programmer yang akan 
menerjemahkan  transaksi (reqruitment) yang diminta oleh user 
(peneliti) ke dalam bahasa program. Setelah penulisan kode (bahasa 
pemrograman) selesai, maka akan dilakukan pengujian terhadap sistem 
yang telah dibuat. 
Coding (pengkodean) dilakukan untuk menjalankan software 
seperti yang diinginkan. Penulisan bahasa pemrograman menggunakan 
bahasa pemrograman  PHP (Hypertext Preprocessor). 
4. Testing 
a. Pengembangan Instrumen Uji 
Setelah selesai dikodekan maka peneliti kemudian melakukan uji 
(tes). Tes yang digunakan yaitu uji Ahli menggunakan perangkat uji 
unit tes. Unit tes dilakukan dengan 2 orang ahli yaitu ahli media dan 
konten. Instrumen yang digunakan dalam pengujian konten aplikasi 
didasarkan pada Software Recruitment penguji konten terhadap 
aplikasi yang sedang dikembangkan dan Instrumen yang digunakan 
pada pengujian media didasarkan pada teori ISTQ Exam Certification 
(2016).  
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menurut ISTQB (The International Software Testing 
Qualifications Board) dalam melakukan pengujian sebuah web dapat 
dilakukan Performa Test, Volume Test, Loading Test dan  Usability 
Test. Peneliti dalam mengembangkan aplikasi ini akan menggunakan 
Usability Test dalam menguji aplikasi DCM on-line berbasis website. 
Jacob Nielson (2003), pengujian kebergunaan (usability testing) 
berdasarkan lima komponen yaitu dipelajari (learnability), efisien 
(efficiency), mudah diingat (memorability), aman untuk digunakan 
atau mengurangi tingkat kesalahan (errors) dan memiliki tingkat 
kepuasan (satisfaction). Adapun instrument yang telah 
dikembangkan berdasarkan teori diatas yaitu sebagai berikut : 
No Item Pernyataan Ya Tidak 
learnability  
1 Tulisan yang digunakan jelas   
2 Menu yang ditampilkan mudah dipahami   
3 
Terdapat manual aplikasi (pedoman 
penggunaan aplikasi) 
  
Eficiency  
4 Menu yang diklik tampil dengan cepat   
5 Hasil analisis instrumen cepat dihasilkan   
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Dari intrumen uji media diatas ditambahkan kolom terbuka untuk 
ahli dalam memberikan saran secara lebih luas.  
6 
Lama waktu menunggu perpindahan antar 
halaman menu cepat 
  
Memorability   
7 Memiliki navigasi menu   
8 
Memiliki lagkah yang mudah dalam 
menggunakan aplikasi 
  
9 
Memiliki ciri khas yang berbeda dengan web 
asesmen lain 
  
Errors  
10 Terdapat menu yang error   
11 
Terdapat menu yang ketika diklik tidak 
memberikan respon apapun 
  
12 Terdapat notifikasi link error   
Satisfaction   
13 Terdapat hasil analisis individu DCM    
14 Terdapat hasil analisis kelompok DCM   
15 
Terdapat hasil 10 pernyataan terpopuler yang 
dipilih individu 
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b. Sekala Instrumen  
Sekala pengukuran pada instrumen tersebut menggunakan 
sekala Guttman pada uji palha. Skala ini memiliki penilaian yang 
sifatnya tegas yaitu ya atau tidak (Sugiyono 2007). Pada penelitian 
ini, “ya” dinyatakan dengan skor 2 dan “tidak” dinyatakan dengan skor 
1,  untuk lebih jelasnya dapat lihat ditabel berikut ini;  
Tabel 3.2 Rentangan Pilihan Jawaban Responden dengan Skala 
Guttman 
Pilihan 
Nilai pertanyaan 
+ 
(positif) 
- 
(negatif) 
Iya 1 0 
Tidak 0 1 
 
E. Teknik Analisis Data 
Data yang didapat melalui alpha tes kemudian dianalisis menggunakan 
statistika deskriptif. Prosedur analisis data telah dijelaskan oleh Sugiyono.  
Menurut Sugiyono pertama-tama tentukan terlebih dahulu skor ideal atau 
kriterium. Skor ideal adalah skor yang ditetapkan dengan asumsi bahwa 
responden akan memberikan jawaban pada setiap pertanyaan dengan 
skor tertinggi. 
Kemudian dilakukan pembagian jumlah skor hasil penelitian dengan 
skor ideal. Bisa disimpulkan bahwa perhitungan angket dengan 
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menggunakan skala Guttman untuk melihat tingkat persetujuan dari 
responden bisa dilakukan dengan rumus berikut : 
𝑃 =
∑ 𝑋 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙
∑ 𝑋 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥100 
P   = Angka Persentase 
Skor Aktual = jumlah skor hasil dari setiap aspek butir 
Skor Ideal =  Skor tertinggi tiap butir x Jumlah responden x 
Jumlah butir. 
Jumlah skor ideal dapat dianalisis degan menghitung rata-rata 
jawaban berdasarkan skor setiap jawaban dari responden. Jumlah skor 
ideal dan skor persentase tersebut diinterpretasikan dengan skala 
katagori sesuai dengan hasil yang didapat dalam pengolahan.  
Arikunto (2006) memberikan gambaran persentase melalui 
interval yang dibuat dengan katagori yang sesuai dengan skor dari 
analisis data persentase. Berikut ini adalah tabel interval persentase 
yang disesuaikan dengan katagori dari alpha tes pada website 
daringdcm.com.  
Tabel 3.3 Interval Persentase dan Katagori 
Interval Persentase Katagori 
51≤ % Skor  ≤ 100 Layak / Sangat Baik 
0  ≤ % Skor  ≤ 50 Tidak Layak / Sangat Tidak Baik 
 
